ESTADO DO RIO GRANDE DO SUL

PREFEITURA MUNICIPAL DE VANINI
SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCAGAO

CONSELHO MUNICIPAL DE EDUCACAO — CME

RESOLUGAO CME/VANINI N° 008/2026

Dispde sobre a implementagdo da Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) da Computagdo nas instituigbes de
ensino do Sistema Municipal de Educagéo de Vanini e da
outras providéncias.

O CONSELHO MUNICIPAL DE EDUCAGAO DE VANINI — CME, no uso de suas atribuigdes
legais e demais normas de organizagdo do Sistema Municipal de Ensino, e considerando:

e A Leide Diretrizes e Bases da Educacéo Nacional — LDB (Lei Federal n® 9.394/1996),

e A Base Nacional Comum Curricular — BNCC, homologada pela Resolugdo CNE/CP
n° 2/2017, que inclui a Computagéo e o Pensamento Computacional como habilidades
essenciais da Educacao Basica;

e A Resolugdo CNE/CP n° 1/2022 e o Parecer CNE/CP n° 2/2022, que estabelecem
normas sobre Computagéo na Educagéo Basica como complemento & BNCC;

e O Plano Nacional de Educagédo — PNE (Lei n°® 15.388/2026) e o Plano Municipal de
Educagéao de Vanini;

e O Documento Curricular Gaicho — DCG e as orientagées do Referencial Curricular
do Municipio;

e A necessidade de garantir o desenvolvimento de competéncias digitais, tecnoldgicas
e de pensamento computacional aos estudantes da Rede Municipal de Ensino;

e A autonomia do Sistema Municipal de Ensino para regulamentar a implementacao
curricular de novos componentes e praticas pedagégicas;

RESOLVE:

Art. 1° Fica instituido, no @mbito das instituicdes de ensino do Sistema Municipal de Educagéo
de Vanini, o processo de implementagdo das competéncias e habilidades da BNCC
relacionadas a Computagdo e ao Pensamento Computacional.

Art. 2° A presente Resolucdo orienta a implementacdo da Educacdo Tecnolégica e
Computacional nas escolas pertencentes ao Sistema Municipal de Ensino, como
complemento a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), ao Documento Curricular Gaucho
(DCG) e ao Referencial Curricular do Municipio de Vanini, bem como determina prazos e
outras providéncias.

Art. 3° Os planos de estudos/atividades devem ser readequados de acordo com as
competéncias especificas da Educacdo Tecnolégica e Computacional, que deve ser
trabalhada de forma transversal na Educagdo Infantii e nos Anos Iniciais do Ensino
Fundamental.

Art. 4° A implementacéo prevista no artigo anterior sera realizada de forma transversal as
areas do conhecimento, contemplando os eixos de:
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| — Cultura Digital,
Il — Pensamento Computacional;
Il — Mundo Digital e Tecnologias Digitais na Sociedade.
Art. 5° Para fins de compreenséo da linguagem computacional, entende-se:

I. Tecnologia: produto da ciéncia e da engenharia, envolvendo um conjunto de
instrumentos, técnicas e métodos que visam resolver problemas, destacando-se a
biotecnologia, a nanotecnologia, a tecnologia digital e a tecnologia da informacéo e
comunicagao;

I. Tecnologia de Informagéo e Comunicagédo (TIC): compreende tanto a infraestrutura
fisica (componentes que permitem codificar, armazenar, processar e transmitir
informacao) como o software (aplicagbes e sistemas), podendo ser digital e analdgica;

IIl. Cultura Digital: diz respeito a compreenséo dos impactos da revolugao digital e dos
avancos do mundo digital na sociedade contemporanea, a construgéo de atitude critica,
ética e responsavel em relagdo a multiplicidade de ofertas midiaticas e digitais e a
fluéncia no uso da tecnologia digital de forma eficiente, contextualizada e critica;

IV. Computagédo Desplugada: conjunto de atividades ludicas desenvolvidas com o
objetivo de ensinar conceitos computacionais sem a necessidade de utilizar um
computador;

V. Pensamento Computacional: conjunto de habilidades necessarias para compreender,
analisar, definir, modelar, resolver, comparar e automatizar problemas e solugdes de
forma metddica e sistematica, por meio do desenvolvimento da capacidade de criar e
adaptar algoritmos;

VI. Fluéncia Digital: habilidade de encontrar, avaliar, produzir € comunicar informagao
usando plataformas digitais, com diferentes dispositivos de hardware e de software;

VII. Linguagem Digital: formas de comunicagao utilizadas no mundo digital, podendo
ocorrer entre pessoas, entre pessoas e computadores ou entre computadores, incluindo
emojis, simbolos, linguagens de programacdo, hipertextos, imagens, sons, videos,
fluxogramas e outras linguagens visuais;

VIIl. Mundo Digital: compreende artefatos digitais fisicos (computadores, celulares,
tablets) e virtuais (internet, redes sociais, programas, nuvens de dados);

IX. Cultura Maker: movimento que valoriza o ato de criar, consertar e inovar objetos,
ferramentas e tecnologias de forma pratica e acessivel, incentivando o “aprender
fazendo” e promovendo criatividade, colaboragéo, protagonismo do estudante e uso
consciente de recursos;

X. Robé: dispositivo autdbnomo ou semiautdénomo projetado para realizar tarefas
especificas, como mover-se, manipular objetos ou processar informacdes, utilizado em
diversas areas, como industria, saude e exploragdo espacial;

XI. Robética Educacional: envolve a construgcdo e a programagdo de robés como
ferramentas para facilitar a aprendizagem interdisciplinar, promovendo o protagonismo
dos estudantes, a resolugdo de problemas e a colaboragdo, integrando as areas de
Ciéncias, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica (STEAM).
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Art. 8° O ensino da Educacdo Tecnolégica e Computacional devera estar embasado em
quatro pilares fundamentais do pensamento computacional:

|. Decomposig&o: divisdo do problema em partes menores, o que ajuda a gerenciar e a
desenvolver uma solugéao;

Il. Reconhecimento de padrdes: identificagéo de similaridades para facilitar e agilizar a
solugéo de problemas;

lIl. Abstracéo: filtragem e classificagdo de dados para categorizar o que precisa ser
resolvido;

IV. Algoritmo: criacio de instrugdes para solucionar o problema ou executar uma tarefa.

Art. 7° A Matriz Curricular de Computacgao seréa aplicada de forma interdisciplinar, incorporada
aos componentes curriculares existentes na Educagéo Infantil € nos Anos Iniciais do Ensino
Fundamental, conforme orientagbes pedagdgicas da Secretaria Municipal de Educagao,
observado o Referencial Curricular constante do Anexo | desta Resolugéo.

Art. 8° Na Educacio Infantil (Pré-Escola), a Educagdo Tecnolégica e Computacional devera
ser desplugada, estruturada em quatro pilares relacionados aos campos de experiéncia,
sendo eles:

|. Desenvolver o reconhecimento e a identificagdo de padrdes, construindo conjuntos de
objetos com base em diferentes critérios, como quantidade, forma, tamanho, cor e
comportamento;
Il. Vivenciar e identificar diferentes formas de interagdo mediadas por artefatos
computacionais;
lll. Criar e testar algoritmos brincando com objetos do ambiente e com movimentos do
corpo, de maneira individual ou em grupo;
IV. Solucionar problemas, decompondo-os em partes menores, identificando passos,
etapas ou ciclos que se repetem e que podem ser generalizados ou reutilizados para
outros problemas.
Art. 9° Nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, a Educagao Tecnolégica e Computacional
deve contribuir de forma significativa para que o estudante possa atuar de forma critica na
sociedade com relagédo as questdes ambientais, culturais, sociais, econémicas, cientificas e
eticas.

Paragrafo unico. O trabalho com a Educagdo Tecnoldgica e Computacional deve estar
voltado a integracdo de competéncias tecnolégicas de forma ludica, plugada e/ou desplugada,
explorando recursos que ajudem a desenvolver o pensamento légico, a resolugdo de
problemas e a criatividade, base para a introducéo do pensamento computacional.

Art. 10 O processo de implementagéo sera avaliado anualmente, por meio de:
| — Relatérios pedagégicos das escolas;

Il — Avaliagdo de indicadores de aprendizagem e engajamento dos estudantes.

Art. 11 Fica estabelecido o prazo de 10 (dez) anos, a contar da data de publicagdo desta
Resolugdo, para que a Computagédo seja construida, consolidada e instituida oficialmente
como componente curricular proprio na Matriz Curricular Municipal.
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Art. 12 Durante o periodo de implementagao, a Secretaria Municipal de Educacgéo devera:
| — Promover formac&o continuada aos professores e gestores;
Il — Garantir infraestrutura tecnolégica minima nas escolas;
Il — Elaborar materiais de apoio pedagégico e orientagdes curriculares;

IV — Acompanhar e apoiar o desenvolvimento das praticas pedagogicas com
tecnologias.

Art. 13 Compete ao Conselho Municipal de Educagéo acompanhar, avaliar e deliberar sobre
ajustes neste processo, garantinde a participagdo democratica da comunidade escolar.

Art. 14 Esta Resolucgéo entra em vigor na data de sua publicagéo.

Vanini/RS, 15 de julho de 2026.

Llowolipe  Bilavesrr Sones

Presidente(a) do Conseiho Municipal de Educacao
Municipio de Vanini — RS
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ANEXO |

REFERENCIAL CURRICULAR DO MUNICIPIO DE VANINI

Educacédo Tecnolégica e Computacional — Educacéo Infantil e Anos Iniciais do Ensino Fundamental

O presente Referencial organiza os objetivos de aprendizagem e as habilidades da
Computacédo, em complemento a BNCC (Resolugdo CNE/CP n°® 1/2022), distribuidos pelos
eixos Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital, a serem trabalhados de
forma transversal e interdisciplinar nas etapas da Educacgéo Infantil e dos Anos Iniciais do
Ensino Fundamental da Rede Municipal de Ensino de Vanini.

EIXO

PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

A — ETAPA DA EDUCAGAO INFANTIL

| OBJETIVO DE APRENDIZAGEM |

EXEMPLOS

(EI03CO01) Reconhecer padréo deComputagio plugada:

repeticdo em sequéncia de sons,
movimentos e desenhos.

(EI03CO02) Expressar as etapas
para a realizacdo de uma tarefa de
forma clara e ordenada.

(EI03CO03) Experienciar
execucdo de algoritmos brincando
com objetos (des)plugados.

(EIO3CO04) Criar e representar
algoritmos para resolver problemas.

(EI03CO05) Comparar
algoritmicas  para
mesmo problema.

solucdes
resolver um

Criar padrées de repeticdo em sequéncia com
formas e cores diferentes: (i) por meio de editor de
desenho; (i) por meio de ferramenta online
(Pattern Shapes:
https://apps.mathlearningcenter.org/pattern-
shapes/).

Completar a sequéncia de figuras de acordo com
o padréo estabelecido por meio de jogo online: (i)
Shape Pattern
(https://mww.topmarks.co.uk/ordering-and-
sequencing/shape-patterns); (ii) Chicken Dance
(https://pbskids.org/peg/games/chicken-dance).

Computagdo desplugada:

Perceber, por meio de tarefas de sua rotina, a
repeticdo de movimentos: (i) comer um sanduiche
(morder, mastigar, engolir); (ii) respirar (inspirar,
expirar).

Reconhecer padrdo por meio de sons do préprio
corpo: perguntar as criangas se sabem o que é um
padrao; escolher uma musica produzida com sons
do corpo e, ap6s ouvir, questionar: alguma coisa
nessa musica repete? Qual padrdo vocé
conseguiu observar? Vocé consegue reproduzir?

Criar uma sequéncia a partir de um padréo de
cores ou formas semelhantes, indicando a
quantidade de repetigdes por meio de blocos de
montar ou outros materiais.

aComputagio plugada:

Explorar jogos digitais, puzzles e jogos de
programar que permitem representar uma
sequéncia légica para resolver problemas, como:
(i) LightBot (https:/lightbot.com/); (ii) Scratch Jr.
(https://lwww.scratchjr.org/).

- Comparar diferentes rotas executadas pelas

criangas a partir de um jogo digital de labirinto.

Computagao desplugada:

Preparar uma receita (por exemplo, bolo, sorvete)
com as criangas, evidenciando os passos para o
preparo (algoritmo) e dialogando sobre a ordem
das etapas. Sugestédo de apoio: “Minha Fabrica de
Comida”
(https:/Nifes.de.ufscar.br/computar/minha-fabrica-
de-comida/).

Municipio de Vanini/RS — Conselho Municipal de Educacéo
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EIXO | OBJETIVO DE APRENDIZAGEM EXEMPLOS

Criar percursos, de uma origem até um destino,
em um tabuleiro (papel, chdo), representando os
passos do trajeto. Sugestbes: “AlgoCards’
(http://www.computacional.com.br/) e “Segue o
Trilho" (https://lifes.dc.ufscar.br/computar/segue-
o-trilho/).

Comparar diferentes rotas executadas pelas
criangas a partir de um labirinto marcado no chéo;
comparar diferentes formas de realizar tarefas
diarias (escovar os dentes, tomar banho, colocar
roupa).

(EI03CO06) Compreender decisdes Computacio plugada:

em dois estados (verdadeiro ou
falso).

(EI03C007)
dispositivos  eletrdnicos (e néo
eletrénicos), identificando quando
estao ligados ou desligados (abertos
ou fechados).

(EI03C008) Compreender 0
conceito de interfaces para
comunicagéo com objetos
(des)plugados.

(EI03CO09) Identificar dispositivos

formas de interacéo.

Criar um jogo digital a partir de um conjunto de
perguntas com base em uma historia,
personagens ou tema de interesse da turma e
avaliar as perguntas respondendo verdadeiro ou

falso.  Ferramentas  sugeridas:  Wordwall
(https://wordwall.net/pt) e Jamboard.
Jogos de sequéncia logica: (i) SmartKids

(https://www.smartkids.com.br/jogos-
educativos/c/jogos-sequencia-logica); (ii) LightBot
(https://lightbot.com/); (iii) Scratch Jr.
(https://iwww.scratchjr.org/).

Computacio desplugada:

Criar um conjunto de perguntas com base em uma
histéria, personagens ou tema de interesse da
turma. Cada crianga recebe duas cartas, uma
verde (verdadeiro) e uma vermelha (falso); para
cada pergunta, apresenta o resultado da sua
avaliacdo e, em conjunto, discutem erros e
acertos.

Realizar a brincadeira popular de “morto e vivo” (e
suas variagdes) utilizando frases passiveis de
serem julgadas como verdadeiras (vivo) ou falsas
(morto).

“Verdadeiro ou Falso”
(https://lifes.dc.ufscar.br/computar/verdadeiro-ou-
falsol).

Reconhecer Computagio (des)plugada:

Propor atividades de visualizagdo ou exploragéo
de dispositivos eletrénicos (lanterna, calculadora,
televiséo, celular, radio, tablets) de forma a: (i)
ligar e desligar os aparelhos; (ii) reconhecer
quando estdo ligados ou desligados; (iii)
diferenciar dos dispositivos néo eletrénicos.

Participar de brincadeiras que demonstrem dois
estados (ligado e desligado), como: Seu Mestre
Mandou; Pega-gelo/Pega-congelou; Estatua.

MUNDO DIGITAL compytacionais e as diferentes COMPutacao plugada:

Reconhecer as diferentes interfaces de aparelhos
(micro-ondas, computador, projetor, controle
remoto, etc.) e suas partes, diferenciando as
formas de comunicar agbes.

Representar, por meio de editores graficos (por
exemplo, Paint), as diferentes interfaces de
aparelhos e suas partes.

Brincar com dispositivos (tablets, mesas e telas
interativas, computador, dispositivos roboticos,
tecnologias assistivas) por meio de jogos
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‘ OBJETIVO DE APRENDIZAGEM

EXEMPLOS

educacionais, verificando diferentes formas de
utilizacéo: toque de tela, uso do mouse,
manipulagdo de um robd, comando por voz,
reconhecimento facial e de gestos.

Computacao desplugada:

Brincar de “telefone sem fio”, dialogando sobre o
conceito de interface; criar desenhos
representando diferentes formas de interface dos
aparelhos e suas partes (por exemplo, as teclas
de um telefone).

Representar as diferentes formas de interagéo
(narrativas, storyboards, maquetes, colagem,
modelagem) com dispositivos por meio de
atividades manuais.

(EI03CO10) Utilizar tecnologia digital Computagao plugada:

de maneira segura, consciente e
respeitosa.

(EI03CO11) Adotar habitos
saudaveis de uso de artefatos
computacionais, seguindo
recomendacgdes de 6rgaos de saude
competentes.

Propor um caga ao tesouro (escape room) com
desafios que retratam situagbes reais de uso de
tecnologia, seguranga e ética. Ambientes gratuitos
podem ser criados no Google Forms, Escape
Factory ou Genial.ly.

Adaptar o caca ao tesouro para ser jogado de
forma cooperativa ou competitiva, individual ou em
grupo, podendo ser online, hibrido ou presencial.

Produzir um portfélio com dicas para manter-se
seguro ao assistir videos, jogar online, registrar
videos/fotos e compartilhar informagdes na
internet. Ferramentas: Book Creator, Flipgrid,
Canva, entre outros.

Compreender a importancia do tempo de
exposicdo a tela por meio de dindmicas com
6culos sem grau e tampdes, simbolizando que
quanto maior o tempo de tela, maior a dificuldade
de visualizar nitidamente.

Computagéo desplugada:

Propor um caga ao tesouro cujas pistas séo
situacOes reais de uso de tecnologia, seguranca e
ética; para avangar, as criangas demonstram ou
oralizam o que fariam em cada situagéo.

Produzir um portfélio fisico a partir da mesma
realidade apresentada no exemplo plugado.

Situacbes de exemplo: (i) durante um jogo
aparece uma propaganda que assusta — o que
fazer?; (ii) alguém desconhecido pergunta onde
vocé mora — vocé conta?; (iii) todo jogo pode ser
jogado por criangas da sua idade?

Dialogar sobre os potenciais efeitos do uso
prolongado de jogos digitais, levantando quais
jogos as criangas utilizam, quais caracteristicas os
tornam estimulantes e quais estratégias mantém o
usuério envolvido.

Municipio de Vanini/RS — Conselho Municipal de Educacéo
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B — ENSINO FUNDAMENTAL — ANOS INICIAIS

1° ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL
OBJETOS DE CONHECIMENTO E

APRENDIZAGEM HABILIDADES

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

EF01C001) Organizar objetos concretos de maneira légica utilizando
Organizagio de objetos diferentes caracteristicas (por exemplo: cor, tamanho, forma,
texturas, detalhes, etc.).

EF01C002) Compreender a necessidade de algoritmos para resolver
problemas.

Algoritmos: definigao EF01C003) Compreender a definicdo de algoritmos resolvendo
problemas passo a passo (exemplos: construgcdo de origamis,
orientagéo espacial, execugéo de uma receita, etc.).

MUNDO DIGITAL

EF01C004) Nomear dispositivos capazes de computar (desktop,
Magquina: terminologia e uso de notebook, tablet, smartphone, drone, etc.) e identificar e descrever a
dispositivos computacionais funcao de dispositivos de entrada e saida (monitor, teclado, mouse,
impressora, microfone, etc.).

EF01C005) Compreender o conceito de informacdo, a importancia
da descricdo da informagdo (usando linguagem oral, textos,

Informagéo imagens, sons, numeros, etc.) e a necessidade de armazena-la e
transmiti-la para a comunicagéo.
Codi EF01C006) Representar informagédo usando simbolos ou coédigos
6digos escolhidos.
EF01C007) Compreender a necessidade de protecdo da
Protegao de informagdo informagéo. Por exemplo, usar senhas adequadas para proteger

aparelhos e informagdes de acessos indevidos.

CULTURA DIGITAL
EF01C008) Reconhecer e explorar tecnologias digitais.

EF01C009) Reconhecer a relagédo entre idades e usos em meio
digital.

EF01C010) ldentificar a presenga de tecnologia digital no cotidiano.

Introducéo a tecnologia digital

2° ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL
OBJETOS DE CONHECIMENTO E

APRENDIZAGEM HABLIDADES
PENSAMENTO COMPUTACIONAL
Identificagdo de padrdes de EF02C001) Identificar padrées de comportamento (exemplos: jogar
comportamento jogos, rotinas do dia a dia, etc.).

EF02C002) Definir e simular algoritmos (descritos em linguagem
natural ou pictografica) construidos como sequéncias e repetigdes
simples de um conjunto de instrucdes basicas (avance, vire a direita,
vire a esquerda, etc.).

Algoritmos: construgdo e simulagdo

EF02C004) Criar e comparar modelos de objetos identificando
Modelos de objetos padrdes e atributos essenciais (exemplos: veiculos terrestres,
construcdes habitacionais, etc.).

EF02C005) Compreender que as maquinas executam instrucdes,
Conjunto de instrugdo de maquina criando diferentes conjuntos de instrugdes e associando-os a
diferentes agdes.

Municipio de Vanini/RS — Conselho Municipal de Educac¢ao
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OBJETOS DE CONHECIMENTO E l
APRENDIZAGEM F

Hardware e software

Uso basico de tecnologia digital

CULTURA DIGITAL

Impacto da tecnologia digital no dia a dia

HABILIDADES

EF02C006) Diferenciar hardware (componentes fisicos) e software
(programas que fornecem as instrugdes para o hardware).

EF02C007) Interagir com as diferentes midias.
EF02C008) Produzir textos curtos em meio digital.
EF02C009) Realizar pesquisas na internet.

EF02C010) Reconhecer e analisar a apropriagdo da tecnologia
digital pela familia e pelos estudantes no dia a dia.

EF02C011) Analisar e refletir sobre as trilhas de impressdes no meio
digital.

3° ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL

OBJETOS DE CONHECIMENTO E
APRENDIZAGEM

HABILIDADES

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Defini¢cao de problemas

Introducéo a légica

Algoritmos: selegao

MUNDO DIGITAL

Dado

Algoritmos: entradas e saidas / Diversas
midias

Interface

CULTURA DIGITAL

Fluéncia digital

Uso critico da internet

EF03CO001) Identificar problemas cuja solugdo & um processo
(algoritmo),  definindo-os  através de suas  entradas
(recursos/insumos) e saidas esperadas.

EF03C002) Compreender o conjunto dos valores-verdade e as
operagdes basicas sobre eles (operagdes logicas).

EF03C003) Definir e executar algoritmos que incluam sequéncias,
repeticoes simples (iteragcdo definida) e selegdes (descritos em
linguagem natural e/ou pictogréfica) para realizar uma tarefa, de
forma independente e em colaboragéo.

EF03C004) Relacionar o conceito de informagdo com o de dado
(dado ¢ a informagao codificada e processada/armazenada em um
dispositivo).

EF03C0O05) Reconhecer o espago de dados de um individuo,
organizagao ou estado e que este espago pode estar em diversas
midias.

EF03C006) Compreender que existem formatos especificos para

armazenar diferentes tipos de informagéo (textos, figuras, sons,
numeros, etc.).

EF03C007) Compreender que para se comunicar e realizar tarefas
o computador utiliza uma interface fisica: o computador reage a
estimulos do mundo exterior enviados através de seus dispositivos
de entrada (teclado, mouse, microfone, sensores, antena, etc.), e
comunica as reagdes através de dispositivos de saida (monitor, alto-
falante, antena, etc.).

EF03C008) Investigar e experimentar novos formatos de leitura da
realidade.

EF03C009) Pesquisar, acessar e reter informacbes de diferentes
fontes digitais para autoria de documentos.

EF03C010) Usar software educacional.

EF03CO11) Apresentar julgamento apropriado quando da
navegacao em sites diversos.
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ESTADO DO RIO GRANDE DO SUL
PREFEITURA MUNICIPAL DE VANINI

SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUQACAO
CONSELHO MUNICIPAL DE EDUCACAO — CME

OBJETOS DE CONHECIMENTOE |

APRENDIZAGEM i S i

EF03C012) Compreender trilhas de impressdes em meio digital

Rastro digital deixadas pelas pessoas em jogos on-line, bem como a presenca de
pessoas de varias idades no mesmo ambiente.

A . 3 EF03C013) Relacionar o uso da tecnologia digital com as questdes
Tecnologia digital, economia e sociedade g, .ineconémicas locais e regionais.

4° ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL

OBJETOS DE CONHECIMENTO E
APRENDIZAGEM

HABILIDADES

PENSAMENTO COMPUTACIONAL
EF04C001) Compreender que a organizagado dos dados facilita a sua
manipulacdo (exemplo: verificar que um baralho esta completo
dividindo por naipes e, em seguida, ordenando).
EF04C002) Dominar o conceito de estruturas de dados estaticos
homogéneos (matrizes) através da realizagcdo de experiéncias com
Estruturas de dados estaticas: registros e Materiais concretos (por exemplo, jogo da senha para matrizes
matrizes unidimensionais, batalha naval, etc.).
EF04C003) Dominar o conceito de estruturas de dados estaticos
heterogéneos (registros) através da realizagéo de experiéncias com
materiais concretos.

EF04C004) Utilizar uma representacdo visual para as abstracdes
computacionais estaticas (registros e matrizes).
MUNDO DIGITAL

EF04C007) Compreender que para guardar, manipular e transmitir
dados precisamos codifica-los de alguma forma que seja
compreendida pela maquina (formato digital).

Codificagdo EF04C008) Codificar diferentes informagtes para representagéo em
computador (binaria, ASCII, atributos de pixel, como RGB, etc.). Em
particular, na representagdo de numeros, discutir representagéo
decimal, binaria, etc.

CULTURA DIGITAL
EF04C009) Expressar-se usando tecnologias digitais.
EF04CO10) Agregar diferentes conhecimentos para explorar

Linguagens midiaticas e tecnologias linguagens midiaticas.
digitais EF04C0O11) Usar recursos midiaticos para agrupar informagdes para
apresentacdes.

EF04C012) Usar simuladores educacionais.
EF04C013) Reconhecer e refletir sobre direitos autorais.

Direitos autorais de dados online EF04C0O14) Demonstrar postura apropriada nas atividades de coleta,
transferéncia, guarda e uso de dados, considerando suas fontes.

5° ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL

OBJETOS DE CONHECIMENTO E
APRENDIZAGEM

,,,,, & L AR

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Estruturas de dados dinamicas: listas e EF05C001) Entender o que séo estruturas dinamicas e sua utilidade
grafos para representar informag&o.

HABILIDADES
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ESTADO DO RIO GRANDE DO SUL
PREFEITURA MUNICIPAL DE VANINI
SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCAGAO
CONSELHO MUNICIPAL DE EDUCAGCAO — CME

OBJETOS DE CONHECIMENTO E |

APRENDIZAGEM HABILIDADES

EF05C002) Conhecer o conceito de listas, sendo capaz de identificar
instancias do mundo real e digital que possam ser representadas por
listas (por exemplo, lista de chamada, fila, pilha de cartas, lista de
supermercado, etc.).

EF05C003) Conhecer o conceito de grafo, sendo capaz de identificar
instancias do mundo real e digital que possam ser representadas por
grafos (por exemplo, redes sociais, mapas, etc.).

EF05C004) Utilizar uma representagdo visual para as abstracdes
computacionais dinamicas (listas e grafos).

EF05C005) Executar e analisar algoritmos simples usando
listas/grafos, de forma independente e em colaborag&o.

EF05C006) Identificar, compreender e comparar diferentes métodos

(algoritmos) de busca de dados em listas (sequencial, binaria,
hashing, etc.).

MUNDO DIGITAL

EF05C007) Identificar os componentes basicos de um computador
(dispositivos de entrada/saida, processadores e armazenamento).

EF05C008) Compreender a relagdo entre hardware e software
(camadas/sistema operacional) em um nivel elementar.

EF05C009) Utilizar compactadores de arquivos.
Midias digitais EF05C010) Integrar os diferentes formatos de arquivos.
EF05C0O11) Experimentar as midias digitais e suas convergéncias.

Arquitetura basica de computadores

Sistema operacional

CULTURA DIGITAL

EF05C0O12) Distinguir informagées verdadeiras das falsas,
conteudos bons dos prejudiciais e contetidos confiaveis.

Informacgéo online e direitos autorais EF05C0O13) Citar fonte e materiais utilizados, levando em
consideracéo o respeito a privacidade dos usuarios e as restricdes
pertinentes.

EF05C0O14) Reconhecer e refletir sobre os jogos on-line e as

Protecao da informacao em jogos online informagdes do usuario

IMPACTOS DA TECNOLOGIA DIGITAL

EF05CO15) Expressar-se critica e criativamente na compreenséo
Impactos da tecnologia digital das mudancas tecnolégicas no mundo do trabalho e sobre a
evolugéo da sociedade.

Llowoliome Btlavin Songia

Presidente(a) do Conselho Municipal de Educacgao

Vanini/RS, 15 de julho de 2026.
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